EL AMANECER DE LOS SEÑORES DE LA OSCURIDAD 


UN JUEGO DE ROL-PLAY DE AVENTURAS EN SOLITARIO 


EL PRINCIPIO DE LA HISTORIA... 


Eres Banedon, joven viajero del gremio de Magos de Toran de Sommerlund. En las 
últimas dos semanas inquietantes acontecimientos han agitado la estabilidad de la 
Hermandad. Un hermano mago llamado Vonotar ha traicionado al Gremio y asesinado a 
uno de los Ancianos. Desapareció tras el crimen y tu Maestre de la Hermandad teme 
que haya huido a Helgedad en ayuda de los Señores de la Oscuridad. 


Es ahora el amanecer del día antes a la fiesta de Fehmarn. Has sido convocado a la 
cámara de los Maestros del Gremio y se te ha confiado un sobre que debe ser llevado al 
Monasterio del Kai. Contiene un mensaje urgente para el Gran Maestro del Kai, y tu 
misión es entregárselo cueste lo que cueste. El Maestro del Gremio te previene que estés 
en guardia en todo momento, pues sospecha que los agentes del enemigo puedan estar 
ya trabajando sobre el terreno. “Viaja rápido, hijo mío” te dice al tiempo que abandonas 
la cámara “y que la suerte de los Dioses vaya contigo”. 


LAS REGLAS DEL JUEGO 


Para hacer un registro de tu aventura usa la Carta de Acción de más adelante. Antes de 
comenzar debes determinar tu habilidad en la lucha (DESTREZA EN EL COMBATE) 
y tu resistencia física (puntos de RESISTENCIA). Para hacer esto, toma un lápiz y con 
los ojos cerrados, coloca el extremo no afilado sobre la Tabla de la Suerte en la última 
página del libro. Si el lápiz señala 0, no cuenta. 

El primer número que obtengas de este modo representa tu DESTREZA EN EL 
COMBATE. Suma 10 a ese número y escribe el total en la casilla DESTREZA EN EL 
COMBATE en tu Carta de Acción. 

El segundo número que elegirás en la Tabla de la Suerte representa tu capacidad de 
RESISTENCIA. Suma 20 a ese número y escribe el total en la casilla RESISTENCIA 
de la Carta de Acción. 

Si eres herido en el combate, o si usas alguno de tus conjuros, perderás puntos de 
RESISTENCIA. Si en algún momento tus puntos de RESISTENCIA descienden hasta 
cero, habrás muerto y la aventura habrá terminado. 


Poderes Mágicos 
Has dominado sólo cinco de los diez conjuros que el Gremio de Magos llama “los 


Conjuros de la Hermandad”. Cuando hayas elegido tus cinco conjuros, anótalos en tu de 
Carta Acción en la sección “Conjuros”. 


Mano Relampagueante 
Este conjuro te permite proyectar un rayo, simplemente apuntando con un dedo y 


concentrando en él el hechizo. Cada vez que uses este hechizo debes restarte 3 puntos 
de RESISTENCIA del total. 


Encantar Mente 

Proyectando este conjuro sobre una persona (o criatura) hará que la persona crea que 
eres un amigo de confianza. No te permitirá tomar el control de la persona, pero todo lo 
que hagas o digas será visto con buenos ojos. 

Escudo Invisible 

Cuando se lanza este conjuro, una barrera invisible se formará protegiéndote de 
proyectiles y enemigos. Sin embargo no te defenderá de los ataques mágicos y cada vez 
que lo utilices te costará 2 puntos de RESISTENCIA 

Red 

Permite lanzar una red de telarañas de tejido mágico sobre un objetivo determinado. 
Puede ser usado para inmovilizar a un enemigo o para escalar por muros u obstáculos 
con facilidad. 

Vigor 

Lanzando este hechizo aumentarás tu DESTREZA EN EL COMBATE en 3 puntos 
durante la duración de un combate, con el coste de 3 puntos de RESISTENCIA. No 
puede ser usado si tu puntuación de RESISTENCIA total está por debajo de 10. 
Contraconjuro 

Este conjuro puede ser usado para proteger, a tí o a otra persona u objeto de tu elección, 
de un ataque mágico. El uso de este hechizo cuesta 2 puntos de RESISTENCIA. 
Levitación 

Este conjuro puede ser lanzado sobre ti mismo o sobre otra persona u objeto para 


eliminar los efectos de la gravedad y hacer que el objetivo se eleve por el aire. No puede 
durar más que unos pocos minutos y cuesta 2 puntos de RESISTENCIA. 


Sentir el Mal 


Cuando este conjuro es lanzado permite detectar la presencia del mal en cualquier 
criatura u objeto cercano. Sin embargo, peligros como trampas o venenos naturales de 
los animales no se pueden detectar con el uso de este hechizo. 


Recuperación 


Este conjuro puede ser usado para reparar objetos dañados o restaurar puntos de 
RESISTENCIA perdidos. Para que el conjuro tenga éxito, debes estar en un lugar donde 
haya agua fresca, como un río o arroyo, donde será lanzado el conjuro. Usado sobre ti 
mismo te restaurará 5 puntos de RESISTENCIA. 


Silencio 


Usando este conjuro, se amortigua el sonido de cualquier movimiento que hagas. 


EQUIPO 


Llevas el Colgante de la Estrella de Cristal (Objeto Especial), antes de que abandonaras 
la Sala del Gremio se te ha dado el sobre que contiene el mensaje del Maestro del 
Gremio al Kai (Objeto Especial) y una bolsa con oro, para saber cuanto tiene elige un 
número al azar de la Tabla de la Suerte. Ahora añade 10 a ese número. El total es el 
número de Coronas de Oro que llevas en la bolsa y debes anotar este número en la 
sección de Coronas de Oro de tu Carta de Acción. El mensaje lo llevas dentro de tu 
túnica y también se te da una mochila en la que puedes llevar cuatro de los siguientes 
objetos: 


MANTA (Objeto de la Mochila) 

POCION CURATIVA (Objeto de la Mochila) 

Esta poción restaura 2 puntos de RESISTENCIA cuando se toma después de un 
combate, solo hay cantidad suficiente para una dosis. 

CUERDA (Objeto de la Mochila) 

ANTORCHA (Objeto de la Mochila) 


2 COMIDAS (Objeto de la Mochila) 
Cada comida ocupa un espacio en tu mochila. 


YESCAS (Objeto de la Mochila) 
BOTELLA DE VINO (Objeto de la Mochila) 


También posees una espada corta (arma) que llevas en su vaina. 


Uso de tu equipo 


Armas 

Si entablas combate sin armas, restarás 4 puntos de DESTREZA EN EL COMBATE y 
lucharas con tus manos desnudas. Si encuentras un arma durante tu aventura, podrás 
cogerla y usarla. El máximo de armas que puedes llevar es dos. 


Objetos de la Mochila 

Descubrirás objetos útiles que quizás quieras guardar. Puedes cambiarlos o descartarlos 
en cualquier momento en el que no estés en combate. Tu mochila puede llevar un 
máximo de ocho artículos (incluyendo las comidas). 


Objetos Especiales 
Cuando encuentres un Objeto Especial se te dirá cómo deberás llevarlo. 


Coronas de Oro 
Se llevan en la bolsa (máximo de cincuenta Coronas). 


Comida 
Cada comida cuenta como un objeto de la mochila. Si no tienes ninguna comida cuando 
se te ordene comer, perderás tres puntos de RESISTENCIA. 


Reglas para el combate 


Habrá ocasiones durante la aventura en las que tengas que luchar contra un enemigo. 
Los puntos de DESTREZA EN EL COMBATE y de RESISTENCIA del enemigo se te 
dirán en el texto. Tus objetivos en el combate serán matar a tu enemigo reduciendo sus 
puntos de RESISTENCIA a cero, al mismo tiempo que perder los menos puntos de 
RESISTENCIA posibles. 

Al principio de cada combate anota las puntuaciones de RESISTENCIA tuyas y de tu 
enemigo en las casillas correspondientes de resultados de los combates de la Carta de 
Acción. La secuencia de un combate es la siguiente: 


1. Añade cualquier punto extra obtenido por el uso de algún Objeto Especial o por 
conjuros al actual de tu DESTREZA EN EL COMBATE. 

2. Resta de ese total la DESTREZA EN EL COMBATE de tu enemigo. El 
resultado es tu puntuación de combate. Anótala en la Carta de Acción. 

3. Una vez que hayas obtenido tu puntuación el combate, elige al azar un número 
de la Tabla de la Suerte. 

4. Consulta la tabla de Resultados de la página 96. en la hilera superior de 
recuadros figuran las distintas puntuaciones posibles de los combates. Busca la 
casilla en la que se crucen la línea vertical trazada desde el recuadro superior 
donde aparezca tu puntuación en el combate y la línea horizontal trazada desde 
el número que hayas elegido al azar en la Tabla de la Suerte. En esa casilla 
encontrarás los puntos de RESISTENCIA que han perdido Banedon y su 
adversario en este asalto. 

5. Anota en la carta de Acción los cambios experimentados por los puntos de 
RESISTENCIA de los participantes en el combate. 


6. A no ser de que se te den otras instrucciones o que tengas la opción de eludir el 
combate, ahora comienza el próximo asalto. 

7. repite la secuencia desde el apartado 7. 
Este proceso de combates continúa hasta que los puntos de RESISTENCIA — del 
enemigo o de Banedon queden reducidos a cero. En ese momento el que tenga cero 
puntos es declarado muerto. Si el muerto es Banedon, la aventura habrá terminado. Si el 
muerto es el enemigo, Bnedon continua la aventura pero con sus puntos de 
RESISTENCIA disminuidos. 


Eludir el combate 
Sólo podrás eludir el combate si el texto te lo permite. 


1 
Un mal presentimiento te invade cuando montas a caballo y te encaminas a la puerta sur 
de la ciudad, allí un par de cansados guardias del turno de noche refunfuñan molestos 
cuando les ordenas que abran las puertas. 
“¿Para qué tanta prisa?”, reniengan. La puerta finalmente se abre y galopas bajo su arco. 
Media milla después de un puente de piedra, ves un poste de señales, una flecha apunta 
hacia el sur, poniendo “Meadowood Y. milla, Holmgard 80 millas”, y otra flecha, 
apuntando hacia el oeste, simplemente dice “Camino a la Vieja Mina”. 
Si quieres continuar hacia el sur por la carretera, pasa al 7 
Si decides coger el camino que encara al oeste, pasa al 55 


2 

Gritando tus palabras de poder, apuntas al gruñente Giak. El haz de rayos se rompe en 
muchos pequeños puntos de energía que resquebrajan a los demás malvados guerreros 
dispersándolos en todas las direcciones. 

Aprovechas la ocasión para adentrarte en lo más profundo del templo en ruinas. 

Pasa al 32 


3 

Tiras de las riendas de tu caballo para que se detenga, fijando la mirada en los dos 
Montaraces muertos. Sus pechos están quemados como si hubiesen sido alcanzados por 
un rayo. Una espada y una maza están cerca de ellos. Puedes coger cualquiera de estas 
dos armas. 

Pasa al 31 


4 

El interior de la cabaña lo ocupa una única habitación, húmeda y vacía. Oteas las 
paredes cubiertas de musgo buscando algún escondite y te llama la atención una gran 
chimenea de piedra. Sin pérdida de tiempo trepas por su interior. Minutos más tarde 
oyes como los Giaks entran en la cabaña en tu búsqueda. Intentas estarte lo más quieto 
posible, pero necesitas estornudar desesperadamente. 

Si tienes el conjuro de Silencio, pasa al 74 

Si no posees este conjuro, pasa al 22 


5 

Un vistazo por los armarios te descubre 2 Coronas de Oro, suficiente alimento para una 
Comida y el Martillo de Guerra Plateado del anciano. Si quieres cogerlo anótalo en tu 
Carta de Acción como Objeto Especial, que llevarás metido entre tu cinturón. 


Pasa al 15 


6 

“Rápido, poneros a cubierto en el bosque”, gritas a Daron y Thelda. Pero su pequeño 
pony se ha quedado aterrorizado por los negros Kraans alados. Presa del pánico, se aleja 
galopando por entre los árboles del otro lado de la carretera. Eres forzado a entrar en el 
bosque para evitar las flechas negras de los jinetes Giaks. 

Pasa al 73 


7 

Unos pocos minutos después ves una hilera de carromatos por la carretera más adelante. 
Un grupo de mercaderes están discutiendo con una patrulla de Guardabosques de la 
Frontera que está en guardia tras una barricada. Los Montaraces no permiten el paso a 
nadie hacia el pueblo de Meadowood. 

“Ni lo intentes”, te dice un disgustado cochero. 

Si quieres preguntar a los Montaraces si te dejarían cruzar, pasa al 48 

Si quieres pararte y hablar con el cochero, pasa al 57 


8 

Lanzas el conjuro y atrapas a los tres por sorpresa que forcejean en vano para librarse. 
El Kraan temiendo que sus jinetes hayan caído bajo las garras de algún monstruo 
temible, vuela bien lejos para evitar un destino similar. El camino está ahora limpio y tu 
aprovechas esta oportunidad para escapar. 

Pasa al 47 


9 

De improviso, una oleada de dolor te hace gritar. Dos flechas te han atravesado el 
pecho, saliendo por la espalda y quitándote el aire de los pulmones. Caes de la silla de 
montar, cayendo en la blanda tierra en una terrible sacudida. 

Lo último que escuchas son los gritos apagados de los Guardabosques al reconocer tu 
túnica azul celeste. 

Tu vida y tu misión acaban aquí. 


10 

Al caer la noche, llegas a la pequeña aldea de “Colina del Roble”, a menos de veinte 
millas del Monasterio del Kai. No tiene ninguna posada, pero el herrero es muy 
conocido por su hospitalidad. 

Si quieres hacer un alto en la casa del herrero, pasa al 66 

Si prefieres dormir en campo abierto, pasa al 79 


11 

Durante de una hora estás moviéndote sigiloso por entre los árboles. En tensión ante el 
sonido de alguna patrulla Giak que se aproxima o por algún Kraan cercano. 
Gradualmente los árboles van haciéndose menos numerosos y puedes ver las ruinas de 
un antiguo templo. Te refugias bajo una columna derrumbada. Mientras recuperas el 
aliento, extraes el sobre del Maestro del Gremio de tu túnica. Ahora que la guerra ha 
empezado, sería más seguro memorizar su contenido antes de que pueda caer en manos 
del enemigo. 

Pasa al 42 


12 

Al correr hacia el combate, vuelve el sonido familiar de las alas de los Kraan. 
Cerniéndose sobre ti seis de estas abominables criaturas. Los campesinos, presos del 
pánico, huyen. Dejándote a ti sólo, encarado con los Kraan. 

Si quieres aguantar y luchar, pasa al 37 

Si quieres intentar escapar, pasa al 59 


13 

Apresuradamente, lanzas el conjuro, haciendo un círculo con la mano delante de tu cara 
para formar el escudo. Un instante después, dos flechas se detienen ante tu espalda. La 
magia te ha salvado la vida, pero no te ha protegido de una tercera flecha que te alcanza 
la pierna izquierda. Pierdes 3 puntos de RESISTENCIA. 

Estremeciéndote de dolor, continuas hasta haber dejado bien atrás a los arqueros. 

Pasa al 15 


14 

Pronto aprendes que los nombres de tus compañeros son Daron y Thelda, y que tienen 
una panadería en Searsby. 

Ha pasado una hora cuando oyes el aleteo de unas alas enormes. Una gran nube de 
negras criaturas aladas aparece volando en una vasta formación que oscurece el cielo. 
Tu corazón se estremece. Los Señores de la Oscuridad, los antiguos enemigos de tu 
pueblo, están atacando. 

La guerra ha comenzado. 

Si quieres continuar por la carretera, pasa al 49 

Si optas por buscar el abrigo del bosque, pasa al 6 


15 

La pista continua durante varias millas descendiendo por la ladera empinada de una 
colina boscosa hasta llegar a un pequeño puente que cruza un arroyo profundo y 
cristalino. Una mujer joven vestida con una armadura de cuero acolchado permanece 
ahí, observando cautelosamente tu llegada. 

“¿Qué le trae aquí, joven mago?”, te pregunta. 

Si quieres decirle cual es tu destino, pasa al 54 

Si le ordenas que te permita cruzar el puente, pasa al 76 


16 

Los Giaks hacen un semicírculo, encerrándote con las puntas de sus lanzas. De 
improviso, un Kraan planea por entre los árboles y deja caer a sus jinetes casi encima de 
ti. El líder grita “¡Darg!” y al unísono, los Giaks cargan. 

Pasa al 37 


17 
Al susurrar la consigna del conjuro, una oleada de miedo te entumece los sentidos. 
Estas ante la presencia de un poderoso y malvado demonio. La mujer se percata de tu 


miedo y una sonrisa se expande por su rostro. 
Pasa al 54 


18 
Tú rápida decisión te salva del impacto directo del rayo. Pasa cerca de tu cabeza, 
quemándote los cabellos y haciéndote una ampolla en la mejilla. El Helghast emite un 


grito que desgarra tu mente (pierdes 3 puntos de RESISTENCIA), pero el dolor se 
desvanece pronto cuando sales galopando del pueblo. 
Pasa al 46 


19 

Al abandonar tu escondite, un grito resuena en tus oídos “¡ogadak-Dok taag!” 

Metes el sobre entre tu toga y avanzas por entre las ruinas. Los Giaks aparecen como de 
la nada; uno de ellos tiene el brazo preparado para arrojarte una lanza. 

Si posees el conjuro de Mano Relampagueante y quieres usarlo, pasa al 2 

Si optas por intentar esquivar la lanza, pasa al 51 


20 

Susurras el conjuro con tu aliento. Un estremecimiento te recorre la espina dorsal al 
sentir la presencia del Mal. Este viene, no de la caseta, sino de las colinas boscosas de 
delante. Su origen está muchas millas allá, pero lo sientes fuertemente. 

Si quieres esconderte en la caseta, pasa al 67 

Si quieres continuar hacia el Mal que se avecina, explorando el bosque, pasa al 15 


21 

Llegas al tiempo de ser testigo para ver a un puñado de campesinos armados con horcas 
luchando contra dos Giaks sobre Lobos Fatídicos. A pesar de ser superiores en número 
no son contrincantes para los feroces guerreros que ya han matado a varios de sus 
paisanos. 

Si quieres ayudar a los campesinos, pasa al 12 

Si eliges evitar el combate, puedes regresar corriendo por el sendero, yendo al 47 


22 

No puedes retener el estornudo. Unos segundos después tres caras feas de Giaks se 
asoman guiñando los ojos por la chimenea, empujándote los pies con sus lanzas. 
Apresuradamente sigues escalando por el túnel interior de la chimenea, pero te topas 
con un par de Kraan allá arriba. Son los que han dejado a los Giaks en el suelo. Una voz 
grita: “¡Dok ek!”. 

Pasa al 37 


23 

El humor alegre del posadero cambia por un semblante de piedra. “¡Fuera de aquí!”, te 
grita enfadado. 

Si tienes el conjuro de Encantar Mente y quieres usarlo, pasa al 75 

Si quieres dejar la taberna, pasa al 7 


24 

Conforme se va acercando sonriendo el Guardabosque, tu caballo se va agitando. Te 
está costando un gran esfuerzo ponerlo a tu control. Cuando vuelves a mirar al 
Montaraz, se te pone la piel de gallina ante el cambio que ha sufrido. 

La piel de su cara se retuerce. Cambiando de color, haciéndose más oscura y enjuta 
sobre su cráneo. Sus ojos resplandecen con un fulgor rojo y unos largos colmillos 
sobresalen en su mandíbula inferior. Una oleada de pánico te deja sin respiración y te 
das cuenta de que es un Helghast, un agente infernal de los Señores de la Oscuridad. 
Una llama azul se enciende en el extremo de su bastón y lanza una penetrante carga de 
energía directa a tu pecho. 


Si tienes el conjuro de Escudo Invisible y quieres utilizarlo, pasa al 41 
Si posees el Contraconjuro, pasa al 58 
Si no dominas ninguno de estos conjuros, pasa al 72 


25 

Pronuncias el conjuro y ante el asombro de los Giaks, saltas al precipicio. Tomas el 
control de la caída y aterrizas con delicadeza en una pequeña rambla. Puedes escuchar 
los gritos de los Kraan y de los Giaks resonando por el bosque. Los árboles son más 
densos hacia el sur y sigues en esa dirección. 

Pasa al 45 


26 

Extendiendo los dedos de tu mano derecha, con la mayor anchura, profieres las runas 
del conjuro. La red atrapa al viejo, manteniéndole firmemente en su silla. Al avanzar 
para quitarle el martillo de guerra, el pájaro amarillo vuela en picado y te pica en la 
mejilla antes de salir volando por una ventana abierta. Pierdes 2 puntos de 
RESISTENCIA. 

“Déjame”, gimotea el anciano. “Coge lo poco que tengo pero déjame con vida”. 

Si quieres liberarlo de la red, pasa al 39 

Si prefieres dejarlo ahí y buscar algo de utilidad en la caseta, pasa al 5 

Si prefieres abandonar la caseta y continuar con tu misión, pasa al 15. 


27 

Después de esperar varios minutos a que una unidad Giak cercana se marchase, susurras 
el conjuro y te elevas por los aires. Desgraciadamente los efectos desaparecen cuando 
llevas recorrido la mitad del lago y desciendes gradualmente a las aguas negras y frías 
del Lago Pewas. 

Estás obligado a quitarte todo el equipo excepto el Medallón de la Estrella de Cristal y 
el sobre del Maestro del Gremio, por el miedo a ahogarte (bórralo todo excepto esos dos 
Objetos Especiales de tu Carta de Acción). 

Finalmente, alcazas la otra orilla, tropezando con la tierra, frío y mojado. Sin embargo, 
si tienes el conjuro de Recuperación, puedes restaurar 5 puntos de RESISTENCIA, ya 
que has sido capaz de pronunciar el conjuro mientras nadabas cruzando el lago. 

Pasa al 11 


28 

El capitán se siente insultado por tu intento de soborno, te tira las monedas de la mano y 
te obliga a alejarte de la barricada con la punta de su espada. 

Borra la mitad de la s Coronas de Oro que tuvieses anotadas en tu Carta de Acción. 

Hay poco que puedas hacer, excepto intentar bordear el pueblo, yendo a cubierto por el 
bosque. 

Pasa al 63 


29 

Te muerdes el labio cuando la punta de una flecha penetra profundamente en tu muslo 
(pierdes 4 puntos de RESISTENCIA). El dolor te hace desvanecer, pero te obligas a 
seguir hasta haberte distanciado de los Guardabosques. 

Pasa al 15 


30 

No sientes ninguna maldad en estos niños y tampoco tienes motivos para dudar de sus 
palabras. Te sonríen alegremente cuando accedes a unirte a ellos en el viaje hacia el sur. 
Pasa al 14 


31 

De una curva que hace el camino más adelante, aparece un Guardabosque. Porta un 
largo bastón negro. Te sonríe y hace un gesto con las manos para que frenes. 

Si quieres frenar y ver qué es lo que quiere, pasa al 24 

Si decides ignorarlo y seguir galopando, pasa al 38 


32 

Un Giak más alto que los demás y vestido de pies a cabeza con una cota de malla, 
maldice y azota a la tropa con un látigo de púas para que persistan contigo. 

De repente, una figura vestida de verde, salta de entre la maleza blandiendo un hacha. 
Tu corazón da un brinco cuando ves como viene a golpearte con su arma, pero a quien 
golpea es a un Giak escondido tras tu espalda, ¡no era a tí! El desconocido te ha salvado 
la vida. 

Pasa al 40 


39 

“Bienvenido a mi humilde hogar, bienvenido”, dice sonriendo el arrugado rostro del 
anciano. 

Al cerrar la puerta, un repentino alarido te sobresalta. “¡Ya, ya, Galir!” dice el viejo, 
reprendiendo a un gran pájaro de plumas amarillas, posado sobre la repisa de la 
chimenea. Irritado, aletea y emite un curioso gorjeo que el hombre aparenta 
comprender. La expresión del hombre se vuelve menos amistosa y sus dedos aprietan la 
empuñadura ornamentada de un plateado martillo de guerra. 

Si tienes el conjuro de Red y quieres usarlo, pasa al 26 

Si prefieres empuñar tu espada y atacar al viejo, pasa al 44 

Si quieres escapar por el bosque, pasa al 15 


34 

Al morir, la espantosa criatura se cae del puente, siendo arrastrada por la rápida 
corriente del arroyo. Si posees el conjuro de Restauración, puedes usar esta 
oportunidad parea restaurar puntos de RESISTENCIA metiéndote en el agua y lanzando 
el hechizo. 

Antes de volver a montarte en el caballo, deberás comer una comida, o perder 3 puntos 
de RESISTENCIA. 

Ahora pasa al 10 


39 

El Kraan se encara hacia el oeste y pronto aterriza sobre un claro abarrotado de soldados 
Giaks. Bruscamente eres arrastrado de la silla y lanzado a un hoyo, donde están otros 
tres hombres, Sommerlundeses como tú. 

Si posees el conjuro de Levitación, pasa al 78 

Si no posees este conjuro, pasa al 65 


36 

Despiertas al amanecer, descansado y ansioso por continuar con tu misión. Los sobrinos 
del herrero se unen contigo en un fuerte desayuno y después te acompañan al establo a 
recoger tu caballo. Ellos hacen lo mismo con un pequeño pony negro llamado Bobin. 
Pasa al 14 


37 

Planteas una lucha brava, pero eres pronto sobrepasado. Te atan las manos y te 
confiscan todo lo que posees, excepto el Colgante de la Estrella de Cristal y el mensaje 
del Maestro del Gremio, los cuales no llegan a descubrir. 

“Dok ziran”, grita un oficial Giak apuntándote, “Dok kag eg oknar oka”. 

De improvisto, eres agarrado y echado encima de la silla de un Kraan. La fea cara de un 
Giak está detrás de tí sosteniendo su cuchillo en tu cuello en el momento en que la 
criatura despega. 

Si posees el conjuro de Mano Relampagueante, pasa al 60 

Si no tienes este conjuro, o no deseas utilizarlo, pasa al 35 


38 

El Guardabosque levanta su bastón negro y te apunta con él al pecho. Una oleada de 
náuseas te hace un nudo en el estómago y de repente, eres testigo de una terrible 
transformación. 

La piel de la cara del Guardabosque se retuerce. Cambiando de color, haciéndose más 
oscura y enjuta sobre su cráneo. Sus ojos resplandecen con un fulgor rojo y unos largos 
colmillos sobresalen en su mandíbula inferior. Reprimes un grito cuando te das cuenta 
de que es un Helghast, un agente capaz de cambiar de forma de los Señores de la 
Oscuridad. 

Una llama azul se enciende en el extremo de su bastón y lanza una penetrante carga de 
energía directa a tu pecho. 

Si posees el Contraconjuro y quieres utilizarlo, pasa al 58 

Si no tienes este conjuro, puedes intentar esquivar el haz de energía, yendo al 32 

O puedes intentar pisotear al Helghast bajo las pezuñas de tu caballo, pasa al 72 


39 

“Pónmelo fácil, anciano, no quiero hacerte daño”, dices, y cortas las mágicas mallas que 
le adhieren a su mecedora. “Tú pájaro amarillo me ha juzgado mal, pero no he venido 
aquí para robarte”. El anciano escucha con interés tu explicación y te da algunas 
orientaciones sobre como llegar al monasterio. Se las agradeces y cuando estás a punto 
de irte te ofrece cambiarte su martillo de guerra por dos objetos de tu mochila 
(excluyendo las comidas). Si quieres hacer el cambio, borra dos objetos a tu elección de 
la mochila y anota el Martillo de Guerra Plateado como objeto especial que llevarás 
metido en tu cinturón. 

Pasa al 15 


40 

Viendo al desconocido de la capa verde que ha salido del bosque, el oficial Giak ordena 
a sus tropas correr para refugiarse tras la espesura. Desde ese momento, el peligro ha 
pasado. 

Limpiándote el sudor de la frente, te vuelves para agradecer a tu inesperado salvador y, 
tal como lo esperabas, reconoces las ropas que lleva: el jubón y la capa verde de un 
iniciado del Kai. 


Pasa al 80 


41 

Moviendo tus manos alrededor de tu cara para invocar el conjuro, formas un escudo 
invisible entre ti y la descarga de energía. Desgraciadamente, el haz es mágico y 
atraviesa el escudo sin problemas. 

Pasa al 72 


42 

El mensaje es el aviso de que los Señores de la Oscuridad han reunido un gran ejército 
detrás de la cordillera Durncrag. El Maestro del Gremio urge al Kai a cancelar la fiesta 
de Fehmarn y prepararse inmediatamente para la guerra. Teme que Sommerlund haya 
sido traicionada por un mago de la Hermandad, llamado Vonotar. 

De repente oyes el crujir de botas de suela de hierro sobre la piedra y antes de que 
puedas destruir el mensaje del Maestro del Gremio, un grito Giak: “Zazgog rek okaka”. 
Si quieres permanecer donde estás, pasa al 62 

Si quieres adentrarte más por entre las ruinas, pasa al 19 


43 

Los Guardabosques de la Frontera de Sommerlund son arqueros expertos y cuando oyes 
el silbido de sus flechas volando a gran velocidad hacia tu espalda, rezas para que la 
suerte esté de tu lado. 

Si posees el conjuro de Escudo Invisible, pasa al 13 

Si no tienes este conjuro, elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si el número 
que has elegido está entre O y 2, pasa al 69. Si el número está entre 3 y 7, pasa al 9. Si el 
número está entre 8 y 9, pasa al 29 


44 

Golpeas a la cabeza del anciano, pero éste para el golpe con su martillo de guerra. Para 
tu espanto, la hoja de tu espada se desintegra tan pronto como toca el mazo de plata del 
martillo. Cacareando de júbilo, el anciano salta para atacarte, blandiendo el Martillo de 
Guerra encantado sobre su cabeza. 


El viejo Tadeus DESTREZA EN EL COMBATE 18 
RESISTENCIA 18 


Debes restarte 4 puntos a tu DESTREZA EN EL COMBATE porque ahora estás 
desarmado. Si tienes el conjuro de Vigor puedes lanzarlo para incrementar tu 
DESTREZA EN EL COMBATE pero asegúrate de restar los 3 puntos de 
RESISTENCIA correspondientes. Puedes eludir el combate después de 3 asaltos 
escapando a tu caballo y pasando al 15 

Si ganas el combate, pasa al 5 


45 

Llegas a la orilla de un estanque donde muchos Giaks y Drakkarim están siendo 
reorganizados en unidades. Sientes que el Monasterio del Kai está al otro lado del 
estanque e intentas pensar una forma de cruzar el agua sin ser visto. 

Si tienes el conjuro de Levitación y quieres usarlo, pasa al 27 

Si quieres cruzar a nado el lago, pasa al 53 

Si prefieres bordear el estanque, manteniéndote a cubierto por el bosque, pasa al 68 


46 

Cabalgas muchas millas antes de atreverte a descansar. Te detienes en la orilla de un 
arroyo y permites a tu caballo beber. Si posees el conjuro de Recuperación, tienes la 
oportunidad de restaurar 3 puntos de RESISENCIA metiéndote en el arroyo y 
pronunciando el conjuro. Antes de volver a montar para continuar, debes hacer una 
comida o perder 3 puntos de RESISTENCIA. 

Ahora ve al 10 


47 

Asciendes por un túnel de árboles y llegas a lo alto de un promontorio rocoso. 
Alrededor de tres millas hacia el sur puedes ver una enorme nube de Kraan volando en 
círculos sobre una edificación de piedra gris. Observas desolado como destrozan los 
muros con sus garras. 

De repente, unos susurros que provienen de la maleza te inquietan, te giras al tiempo de 
ver a un puñado de Giaks cargando hacia tí. Te pones a correr pero te encuentras 
tambaleándote en el borde de un precipio. 

Si tienes el conjuro de Levitación, pasa al 25 

Si no lo tienes, o no quieres usarlo, pasa al 16 


48 

Los Guardabosques no están impresionados por tu requerimiento de permitirte el paso 
hasta Meadowood. El capitán de los guardabosques te aconseja volver a Toran. Están 
buscando a un espía que ha matado a tres de sus hombres. Hasta su captura, nadie tiene 
permitido el paso hacia Meadowwod. 

Si tienes el conjuro de Encantar Mente y quieres usarlo, pasa al 77 

Si no tienes este conjuro, puedes ofrecerle algunas Coronas de Oro, pasando al 28 

O puedes intentar bordear Meadowood cabalgando por el bosque, pasa al 63 


49 

Una docena de criaturas de alas negras te sobrevuelan. Son Kraan y a lomos llevan a 
unos chillones Giaks deseoso de entrar en combate. De repente, los Kraan hacen un 
picado sobre vosotros. 

Si tienes el conjuro de Mano Relampagueante y quieres usarlo, pasa al 56 

Si quieres eludir el combate entrando en el bosque, pasa al 6 


S0 
Los asquerosos Giaks cacarean de alegría ante el combate, debes luchar contra los tres 
como si fueran un solo enemigo. 


Giaks DESTREZA EN EL COMBATE: 16 
RESISTENCIA: 18 


Puedes eludir el combate después de tres asaltos corriendo hacia el bosque. Pasa al 70 
Si ganas el combate, puedes seguir por el camino que lleva al sur, pasa al 47 


51 

Te tiras de cabeza hacia un lado y la lanza pasa silbando por tu brazo, rasgando los 
puños de tu túnica, pero sin hacerte daño. Te levantas de un salto y te internas por los 
interiores de las ruinas. 

Pasa al 32 


32 

Apenas tienes unos segundos para actuar. Desesperadamente das un tirón de las riendas 
hacia la izquierda para evitar el haz crepitante de llamas azules. 

Escoge al azar un número de la Tabla de la Suerte, si el número que has elegido está 
entre 0-6, pasa al 18. Si el número está entre 7-9, pasa al 72 


53 

Dejas todo lo que llevas (excepto el Medallón de la Estrella de Cristal y el sobre del 
Maestro del Gremio) en la orilla del estanque, por temor a ahogarte. 

Después de quince minutos alcanzas, tropezando con la tierra, la otra orilla, frío y 
mojado. Sin embargo, si tienes el conjuro de Recuperación, puedes restaurar 5 puntos 
de RESISTENCIA, ya que has sido capaz de pronunciar el conjuro mientras nadabas 
cruzando el lago. 

Pasa al 11 


54 

La mujer desenvaina una espada negra y emite una horrible carcajada. La piel de su cara 
empieza a retorcerse y cambiar de color, tornándose más oscura a cada segundo que 
pasa. Sus ojos resplandecen con un fulfor rojo y unos largos colmillos sobresalen en su 
mandíbula inferior al tiempo que se va acercando amenazadoramente sobre tí. 

La impresión te deja sin respiración y te das cuenta de que es un Helghast, un poderoso 
sirviente, capaz de cambiar de forma, de los Señores de la Oscuridad. Antes de que 
puedas pensar en usar alguno de tus conjuros, el Helghast te tira de la silla de montar. 
Caes al duro suelo de piedra y con desesperación coges tu arma al tiempo que la espada 
negra de la criatura se enfila hacia tu cara. 

Si posees un Martillo de guerra Plateado, pasa al 64 

Si no posees este Objeto Especial, pasa al 61 


dy 

Este camino es poco mejor que una accidentada pista forestal. En seguida cualquier 
rastro de éste desaparece. Conduces tu caballo a través de una masa enmarañada de 
maleza hasta que te topas con una caseta de troncos cubierta por el musgo. 

Si quieres echar un vistazo a la caseta, pasa al 67 

Si prefieres explorar para intentar encontrar rastros de la Vieja Mina, pasa al 15 

Si tienes el conjuro de Sentir el Mal y quieres usarlo, pasa al 20 


56 

Descargas un rayo en el primero de los Kraan que viene hacia ti, el haz de energía 
atraviesa su pecho y sale por su lomo, dispersando a la tripulación de Giaks como si 
fueran muñecos de trapo. Dos Kraan chocan con él en el aire y vienen a estrellarse 
hechos una masa confusa. 

Sin embargo tu magia ha llamado la atención de los demás Kraan y te das cuenta de que 
debes internarte en el bosque si no quieres que te arrollen. 

Pasa al 6 


57 
Te enteras de que los Guardabosques están buscando a un espía de los Señores de la 
Oscuridad. La última noche mató a tres aquí en Meadowood. Los Guardabosques han 


bloqueado la carretera y no permiten cruzarla a nadie hasta que el espía haya sido 
capturado o muerto. 

Si quieres acercarte a los Guardabosques y preguntarle si te permitirían el paso, ve al 48 
Si prefieres regresar al cruce con el camino a la Vieja Mina e intentar bordear el pueblo, 
pasa al 55 


58 

Gritas las palabras del conjuro y sientes frío conforme tu cuerpo pierde calor para 
formar el hechizo. Una lisa esfera de una translúcida neblina roja aparece de repente en 
la trayectoria del haz que viene de frente y, al chocar, el estallido de una llama violeta 
explota ante tus ojos. La tremenda onda expansiva te tira para atrás de la silla y tu 
caballo sobresaltado retrocede. Pero de alguna forma recuperas el control del caballo. El 
Helghast emite un grito que desgarra tu mente (pierdes 2 puntos de RESISTENCIA), 
pero el dolor se desvanece pronto cuando sales galopando de Meadowood. 

Pasa al 46 


59 

Corres de vuelta al sendero del bosque, pero un Kraan hace un picado y deja caer tres 
Giaks en el camino adelante. Manejando tres cimitarras y profiriendo viles maldiciones 
mientras se van acercando. 

Si posees el conjuro de Red y quieres utilizarlo, pasa al 8 

Si prefieres agarrar tu arma y combatir contra los tres soldados Giaks, pasa al 50 

Si quieres escapar por el bosque, pasa al 70 


60 

Cuidadosamente apuntas con tu dedo al sonriente jinete Giak y dices las palabras de 
poder. Un intenso destello de luz azul lo decapita escapándosele un grito. Su cuerpo cae 
del Kraan en un salto mortal hacia atrás, el cual empieza a ascender, ya que su carga se 
ha quedado a la mitad. El conjuro ha quemado tus ataduras y ahora puedes ponerte en la 
posición de sentado. Con golpes en su cabeza y cuello, fuerzas al Kraan a aterrizar en el 
bosque. Tan pronto como posa sus garras sobre la tierra, saltas de la silla y corres para 
ponerte a cubierto. 

Pasa al 11 


61 

La criatura se ríe maliciosamente y alza su espada para golpearte de nuevo. 
Valerosamente intentas defenderte por ti mismo, pero estás muy debilitado por la 
pérdida de sangre. Lo último que oyes cuando desciende la negra espada es la risa 
burlona de victoria del Helghast. 

Tu vida y tu misión acaban aquí. 


62 

Te metes otra vez el sobre entre tu túnica y echas una ojeada cuidadosamente por 
encima de una losa de mármol rota. Una patrulla de Giaks ha entrado en las ruinas y 
están registrando sistemáticamente cualquier centímetro cuadrado. 

De repente, un grupo aparece a tu izquierda, te ven y dan la voz de alarma: “¡Ogadak!” 
Si posees el conjuro de Mano Relampagueante y quieres usarlo, pasa al 2 

Si quieres eludir a los Giaks, pasa al 32 


63 

El denso follaje te dificulta el paso a caballo por entre los árboles, ya que vas por una 
estrecha senda. De repente, una patrulla de Guardabosques aparecen rápidamente de un 
los árboles a tu espalda. Van armados con arcos y están preparados para dispararte. 

Si quieres gritarles que no te disparen, pasa al 9 

Si decides escapar por la senda tan rápido como tu caballo pueda llevarte, pasa al 43 


64 

Una crepitante llama azul irrumpe en la espada de tu enemigo al golpear el mazo de tu 
Martillo de Guerra Plateado. El Helghast retrocede por el golpe, permitiéndote 
levantarte tambaleante. Pero enseguida se recupera y ataca de nuevo. No puedes eludir 
este combate y debes combatir contra esta criatura hasta la muerte. 


Helghast DESTREZA EN EL COMBATE 21 
RESISTENCIA 28 


Si posees el conjuro de Vigor, puedes lanzarlo antes de empezar el combate. 
Si ganas el combate, pasa al 34 


65 

Tres horas pasan hasta que un oficial Drakkar aparece en el borde de la fosa y fija la 
mirada en ti con desprecio. Ladra una orden y unos arqueros Giaks aparecen rodeándote 
en círculo. Lo último que escuchas es el silbido de sus mortíferas flechas negras. 

Tu vida y tu misión acaban aquí. 


66 

Llamas a la puerta de la herrería. Ésta se abre y una mujer pequeña y regordeta aparece 
ante ti limpiándose apresuradamente las manos en un revuelto delantal. Te sonríe y 
llama a Tym, su marido, como anfitriona te invita a pasar a la oscura y cálida fragua. 
Tym, el herrero, te da la bienvenida con un fuerte apretón de manos “Petrea, es un 
honor tener a este viajero con nosotros esta noche”, le dice a su mujer. 

Disfrutas una cena deliciosa, durante la cual habláis animosamente. Su sobrino y su 
sobrina, que están alojados en la herrería deben regresar a su hogar en el pueblo por la 
mañana. Viven en Searsby, al sur, donde el camino al Monasterio se enlaza con la vía 
principal. Te pregunta si los acompañarías a su hogar. No puedes rehusarte a la petición 
del herrero, sobre todo después de disfrutar de su comida y hospitalidad. 

Pasa al 36 


67 

Desmontas y atas al caballo antes de encaminarte por los desvencijados peldaños de la 
puerta de la caseta. A través de las rajadas hojas de una ventana puedes ver a un hombre 
anciano sentado en una mecedora. Está fumando en pipa y leyendo un libro 
encuadernado en cuero. Al aproximarte a la puerta, pisas una rama que se rompe con un 
sonoro chasquido. 

“¿Quién hay ahí?” grita el anciano. 

Si quieres entrar en la caseta, pasa al 33 

Si prefieres irte para explorar el bosque, pasa al 15 


68 

Te mueves con precaución a través de la zona infestada de enemigos, pero cuando te 
faltaban menos de 100 yardas para llegar a la otra orilla, eres descubierto por una 
patrulla de Kraan. 

No puedes evadirlos. 

Pasa al 37 


69 

Te mueves en zig-zag sobre el sendero para ser un blanco más difícil para los arqueros. 
Tu táctica tiene éxito, aunque una flecha te roza en el hombro, pierdes 1 punto de 
RESISTENCIA). Sólo es una herida limpia, que limpias dejando un reguero de sangre. 
Continuas y pronto dejas a los arqueros maldiciendo tu huida. 

Pasa al 15 


70 

Cayendo de cabeza a los helechos, te esfuerzas por permanecer de pie y seguir 
escapando. De todas direcciones vienen los gritos de los Giaks y los Kraan resonando 
entre los árboles, después de diez minutos lo árboles se van haciendo menos numerosos 
y alcanzas a ver la silueta de una cabaña de piedra situada al pie de una rambla. 

Si quieres ocultarte en la cabaña, pasa al 4 

Si prefieres seguir por lo más intrincado del bosque, pasa al 45 


71 
Le preguntas otra vez si te permitiría cruzar, pero esta vez usando tu conjuro de 
Encantar Mente para persuadirla de tu amistad. Desafortunadamente, tu conjuro no 


tiene los efectos deseados. 
Pasa al 54 


72 

El haz de energía impacta en tu pecho desprotegido, lanzándote fuera de la silla. Tu 
pecho está en llamas y llamas naranjas parpadean ante tus ojos, pero no sientes ningún 
dolor. Solo un entumecimiento y un deseo irresistible de dormir es lo que percibes en tu 
cuerpo. 

Cuando tus ojos se cierran lentamente, no puedes ver al Helghast alzando su bastón 
negro para rematarte. 

Tu vida y tu misión acaban aquí. 


73 

Tu corazón late al máximo cuando conduces tu caballo a través del espeso follaje. El 
bosque pronto se hace demasiado denso para continuar a caballo y te ves obligado a 
continuar a pie. Fuerzas la marcha a través de la densa vegetación hasta que descubres 
un sendero. Hacia el norte puedes divisar algunas cabañas; hacia el sur, el sendero 
desaparece entre unas colinas boscosas. 

S1 quieres ir al norte, hacia las cabañas, pasa al 21 

S1 quieres ir al sur, hacia las colinas, pasa al 47 


74 

Pronuncias el conjuro justo a tiempo y tu violento estornudo no es detectado por los 
Giaks que te buscan ahí abajo. Esperas varios minutos antes de dejar tu escondite y 
continuar por el bosque hacia el sur. 


Pasa al 45 


0 

Bajo la influencia de tu magia, la calma viene al hombre y su enfado es rápidamente 
reemplazado por su jovialidad habitual. “Lo siento”, te dice. “Por favor, olvida mis 
malos modos, no se qué me pudo pasar”. 

Te ofrece una mesa cerca de la chimenea que está servida y llama a su hijo para que te 
prepare una comida. La comida está deliciosa: repones 2 puntos de RESISTENCIA 
antes de abandonar la taberna y seguir tu camino. 

Pasa al 7 


76 

Ella contesta agarrando la empuñadura de su arma envainada. Su expresión es severa y 
poco amistosa. 

Si posees el conjuro de Encantar Mente y quieres utilizarlo, pasa al 71 

Si posees el conjuro de Sentir el Mal, pasa al 17 


Si decides ofrecerle algunas Coronas de Oro, para que te deje cruzar el puente, pasa al 
54 


el 

Para asombro de sus hombres, el capitán ordena levantar la barricada. Te permiten pasar 
pero cuando trotas en dirección al pueblo, oyes al capitán gritar: “¡detener a ese jinete!” 
Tu conjuro ha dejado de funcionar. Espoleando tu caballo para que galope, corres por 
las calles desiertas de Meadowood. Dos cuerpos ensangrentados están echados sobre la 
calzada. Son Guardabosques y parecen estar muertos. 

Si quieres detenerte y examinar los cuerpos, pasa al 3 

Si prefieres cabalgar tan rápido como puedas, pasa al 31 


78 

Uno de los hombres capturados, un joven granjero de las colinas, te desata las cuerdas 
que te atrapan las muñecas. Otra vez con tus manos libres susurras el conjuro de 
Levitación y lentamente te elevas por encima del borde de la fosa. Los otros están 
sorprendidos pero permanecen en silencio para no poner en peligro tu fuga. 
Pacientemente esperas el momento adecuado para emerger del hoyo e irte por entre las 
copas de los árboles. 

Pasa al 11 


79 

Te despiertas poco después del alba en una fría mañana y al menos que poseas una 
manta, deberás restarte 2 puntos de RESISTENCIA. Te pones de pie y de improviso te 
das cuenta de que estás siendo observando. Dos niños, un chico y una chica, están 
sentados a horcajadas de un pequeño pony negro, mirándote fijamente con incredulidad. 
“¿Has estado durmiendo ahí toda la noche?”, pregunta la niña, tu asientes. 

“Deberías haber llamado a nuestro tío”, dice el niño. “Él es el herrero de Colina del 
Roble. Podría haberte dado una cama para esta noche”. 

La chica se adelanta hacia ti y te ofrece un poco de pan y queso. Aceptas agradecido su 
amable oferta (restauras 1 punto de RESISTENCIA). 

“Vamos de camino a Searsby para la fiesta de Fehmarn”, dice el hermano. “¿Vas en ese 
sentido?” 


El pueblo de Searsby se encuentra al sur, donde el camino hacia el Monasterio del Kai 
enlaza con la vía principal. 

Si quieres acompañar a los niños hacia el sur, pasa al 14 

Si tienes el conjuro de Sentir el Mal y quieres usarlo, pasa al 30 


80 

Le tiendes tu mano en señal de agradecimiento y él la recibe amistosamente. Después de 
presentarte a tí mismo, le das el sobre del Maestro del Gremio. El Señor del Kai estudia 
el mensaje y una gran tristeza empaña su mirada de lince. 

“Ay, la sabiduría de este aviso ha llegado demasiado tarde para salvar a mi gente. La 
guerra ya ha empezado y mis hermanos en armas fueron los primeros en caer ante los 
malvados sirvientes de Helgedad. Están todos muertos y yo soy lo único que queda del 
Kai. Tu misión ha terminado, Banedon, pero la mía solo acaba de empezar. Yo, Lobo 
Solitario, debo ir hasta Holmgard para avisar al Rey. El sabrá que es lo que hay que 
hacer para salvar a nuestro país”. 

Por instinto, te quitas el medallón de la Estrella de Cristal y se lo das al último guerrero 
del Kai. Es un talismán de la buena suerte y rezas para que lo proteja en lo queda de 
camino. 

¡Tu misión se ha terminado! 


